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若年層では差があまりなく，３歳から 12歳までだと男女比は 57％対 43％まで接近し
ている．＜中略＞．ジェンダーによる差が目立ってくるのは，16歳くらいからで，男性
はそれ以降も５，６割がゲームをつづけ，20 代から 30 代前半まで４割前後で推移し，
40 代いっぱいまで２割近くを維持している．つまり，「いい年」になってもテレビゲー






口分布は，男性 2,649万人であり，女性 2,273万人である（エンターブレイン 2018）．大手ゲ
ーム会社セガが運営する研究所の調査によれば，2017年 12月時点で，日本全国の 15～69歳
の男女におけるスマートフォン所有者人口のうち，スマホゲームプレイヤーは男性が 51.3％
で，女性が 48.7％である1．また，国立病院機構久里浜医療センターは 2019 年１～３月，10
                                                     
1 SEGA gamesゲームスタイル研究所，2018，「スマートフォン利用動向調査――2017年 /12























世代交代がある」（桝山 2001: 140）と言われている． 
図１ デジタルゲームの機器による分類 
（出所：中川大地『現代ゲーム全史――文明の遊戯史観から』（2016: 8）を参考に作成） 
                                                     
2 『産経新聞』2019年 11月 27日，「４割超の男性，２時間以上ゲーム 『成績低下』『昼夜

























 日本のゲーム研究において，樋口進（2014; 2018）や藤本徹（2007; 2010; 2011）の研究をは
じめとして，心理学や教育学の視点から行われたものが多い．ジェンダーの視点で行われた
ゲーム研究の蓄積はまだ少ないが，近い分野であるアニメやマンガの研究は進んでいる（山
























































ファイターズ』（THE KING OF FIGHTERS，以下 KOF）シリーズは，日本だけでなく，中
国や韓国など，アジア諸国で絶大な人気を得ていた．同シリーズは 2011 年からモバイルゲ
ーム市場に積極的に進出し，モバイルゲーム配信を次々と始めた．2016年に『KOF 98ULTI




















































































































































































































































































































                                                     
らし生活や，大都市における生活面のストレスなどから，実家暮らしでは味わえない孤独感
を感じている． 
















































































究』12: 38-40」『新媒体研究』12: 38-40． 
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